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Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar dan motivasi 
belajar peserta didik kelas X TKJ 3 SMK N 1 Sawit pada Pembelajaran 
Pemrograman Dasar dengan memanfaatkan aplikasi Scratch. 
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas, dengan subjek 
penelitian yaitu peserta didik kelas X TKJ 3 SMK N 1 Sawit sejumlah 35 orang. 
Penelitian diawali dengan mengidentifikasi masalah yang terjadi di dalam kelas. 
Kemudian dirancang suatu tindakan untuk mengatasinya dalam sebuah siklus 
tindakan. Pada penelitian ini pemberian tindakan berlangsung dalam dua siklus. 
Setiap siklus terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan 
refleksi. Pada siklus 1, pembelajaran dilaksanakan menggunakan model problem 
based learning, sedangkan pada siklus 2 menggunakan project based learning. 
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes pemahaman, observasi kegiatan 
pembelajaran, penugasan portopolio, dan wawancara kepada peserta didik serta 
guru yang terkait. Analisa terhadap data dilakukan menggunakan teknik analisis 
kuantitatif dan kualitatif interaktif. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikasi Scratch dapat 
meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar peserta didik. Hal tersebut 
ditunjukkan dengan persentase ketuntasan hasil belajar peserta didik sebesar 
25,7% pada prasiklus, 71,4% pada siklus 1, dan 94,3% pada siklus 2. Sedangkan 
persentase motivasi belajar peserta didik sebesar 40,3% pada prasiklus, 75,1% 
pada siklus 1, dan 83,9% pada siklus 2. 
 
Kata Kunci : penelitian tindakan kelas, Scratch, hasil belajar, motivasi 






Lutfi Permatasari. K3513034. IMPLEMENTATION OF SCRATCH 
APPLICATION TO IMPROVE LEARNING OUTCOMES AND STUDENT 
MOTIVATION ON BASIC PROGRAMMING SUBJECTS IN CLASS X TKJ 
SMK N 1 SAWIT. Essay, Surakarta : Teacher Training and Education Faculty, 
Sebelas Maret University, Oktober 2017. 
 
This study aims to improve learning outcomes and student motivation at 
class X TKJ 3 SMK N 1 Sawit on Basic Programming Learning by utilizing 
Scratch application. 
This study is an Action Research, with the subject are 35 students at class 
X TKJ 3 SMK N 1 Sawit. Research begins with identifying problems that occur in 
the classroom. Then designed an action to overcome it in a cycle. In this study the 
giving treatment takes place in two cycles. Each cycle consists of planning, 
implementation, observation, and reflection. In first cycle, learning is 
implemented using problem based learning model, while in second cycle using 
project based learning model. Technique of data collection is done through 
comprehension test, observation of learning activity, assignment of portopolio, 
and interview to student and related teacher. Data analysis was done using 
quantitative and qualitative interactive analysis techniques. 
The results showed that the use of Scratch application can improve 
learning outcomes and student motivation. This is indicated by the percentage of 
mastery of student’s learning outcomes by 25.7% in prasiklus, 71.4% in first 
cycle, and 94.3% in second cycle. While the percentage of student motivation is 
40.3% in prasiklus, 75.1% in first cycle, and 83.9% in second cycle. 
 
Keywords : classroom action research, Scratch, learning outcomes, student 






“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya 
sesudah kesulitan itu ada kemudahan.”  
 (QS. Al-Insyirah:5-6) 
 
“Bertanggungjawab dan dapat dipercaya.” 
(Dasa Dharma Pramuka ke-9) 
 
“Kau lebih kuat dari rasa sakitmu, lebih besar dari masalahmu, dan lebih baik dari 
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